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ABSTRAK 

Abstrak: Di era digital, pemanfaatan teknologi dalam pendidikan menjadi penting dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu teknologi yang berpotensi besar dalam 

mendukung pembelajaran interaktif adalah Augmented Reality (AR). Kegiatan ini 

bertujuan untuk meningkatkan literasi digital dan pemanfaatan teknologi Augmented 

Reality (AR) dalam pembelajaran di SMA Tiga Putra. Masalah utama yang dihadapi 

adalah keterbatasan integrasi teknologi dalam pembelajaran akibat kurangnya 

pemahaman siswa dan guru tentang literasi digital serta pemanfaatan AR sebagai media 

interaktif. Metode yang digunakan meliputi sosialisasi, pelatihan, dan workshop berbasis 

praktik langsung dengan pendekatan pendampingan. Kegiatan ini melibatkan 50 

peserta, terdiri dari 25 siswa dan 25 guru. Evaluasi dilakukan melalui pre-test dan post-

test serta kuisioner kepuasan peserta. Hasil menunjukkan peningkatan pemahaman 

literasi digital sebesar 42%, peningkatan keterampilan penggunaan AR sebesar 56%, 

serta peningkatan motivasi belajar siswa sebesar 48%. Sebanyak 97,6% peserta 

menyatakan bahwa AR memiliki manfaat signifikan dalam pembelajaran. Hasil ini 

mengindikasikan perlunya pelatihan lanjutan dan dukungan infrastruktur agar 

implementasi AR dapat lebih optimal dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Literasi Digital; Augmented Reality (AR); Pembelajaran Interaktif; Inovasi 

Pendidikan 

 

Abtract: This activity aims to improve digital literacy and the use of Augmented Reality 
(AR) technology in learning at SMA Tiga Putra. The main problem faced is the limited 
integration of technology in learning due to the lack of understanding of students and 
teachers about digital literacy and the use of AR as an interactive media. The methods 
used include socialization, training, and workshops based on direct practice with a 
mentoring approach. This activity involved 50 participants, consisting of 25 students and 
25 teachers. Evaluation was carried out through pre-tests and post-tests as well as 
participant satisfaction questionnaires. The results showed an increase in understanding 
of digital literacy by 42%, an increase in AR usage skills by 56%, and an increase in 
student learning motivation by 48%. As many as 97.6% of participants stated that AR has 
significant benefits in learning. These results indicate the need for further training and 
infrastructure support so that AR implementation can be more optimal in increasing 
learning effectiveness. 
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A. LATAR BELAKANG 

Di era digital saat ini, literasi digital menjadi salah satu kompetensi 

esensial yang harus dimiliki oleh siswa dan tenaga pendidik dalam 

menunjang proses pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif. Literasi 

digital tidak hanya mencakup keterampilan teknis dalam menggunakan 

perangkat digital, tetapi juga melibatkan pemahaman lebih luas mengenai 

akses, analisis, dan pemanfaatan informasi secara bijak dalam ekosistem 

digital (Fajri & Aisiah, 2022; Sobri et al., 2022). Literasi digital yang baik 

memungkinkan siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis 

dalam memilah informasi, sementara bagi tenaga pendidik, keterampilan ini 

membantu dalam merancang metode pembelajaran yang lebih interaktif dan 

adaptif terhadap perkembangan teknologi (Quraishi et al., 2024). 

Di Indonesia, perkembangan teknologi telah meningkatkan kebutuhan 

akan literasi digital di berbagai jenjang pendidikan, terutama sejak pandemi 

Covid-19 yang mempercepat pembelajaran daring (Purnama et al., 2021). 

Siswa dan guru harus mampu beradaptasi dengan perangkat digital, 

platform pembelajaran daring, serta teknologi interaktif lainnya 

(Setyaningsih et al., 2019). Namun, tingkat literasi digital masih bervariasi. 

Masih banyak sekolah menghadapi kendala dalam implementasi teknologi 

akibat keterbatasan infrastruktur, kurangnya akses perangkat digital, serta 

minimnya pelatihan sistematis (Liana, 2023; Mustika et al., 2024). Dalam 

kebijakan pendidikan, penguatan literasi digital menjadi fokus utama guna 

meningkatkan kualitas pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif. 

Beberapa inisiatif telah diterapkan untuk meningkatkan kompetensi 

digital guru dan siswa, tetapi masih diperlukan intervensi yang lebih 

terstruktur melalui pelatihan dan pendampingan. Program literasi digital 

yang sistematis dapat memperkuat budaya pembelajaran berbasis teknologi, 

sehingga memungkinkan siswa dan guru memanfaatkan teknologi secara 

produktif (Quraishi et al., 2024; Wahyudi et al., 2024). Keterampilan digital 

yang baik tidak hanya meningkatkan efektivitas pembelajaran, tetapi juga 

mempersiapkan siswa menghadapi tantangan dunia kerja yang berbasis 

teknologi (Renaldi & Aziz, 2021). Integrasi literasi digital ke dalam sistem 

pendidikan perlu dilakukan secara menyeluruh guna memastikan bahwa 

seluruh pihak memiliki kompetensi yang cukup dalam menghadapi 

perkembangan teknologi yang pesat. 

Dalam konteks pendidikan menengah, SMA Tiga Putra merupakan salah 

satu sekolah yang menghadapi tantangan dalam literasi digital. Sebagian 

besar siswa lebih banyak menggunakan teknologi untuk hiburan 

dibandingkan pembelajaran. Keterampilan kritis dan etika digital mereka 

masih terbatas, sementara tenaga pendidik mengalami kesulitan dalam 

mengintegrasikan teknologi akibat kurangnya pelatihan dan akses terhadap 

perangkat yang memadai (Chen & Lai, 2021; Liana, 2023). Selain itu, 

keterbatasan infrastruktur, seperti minimnya koneksi internet stabil dan 

perangkat yang kompatibel, menghambat pemanfaatan teknologi 
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pembelajaran, termasuk Augmented Reality (AR) (Rahmawati et al., 2022). 

Program pelatihan yang komprehensif sangat diperlukan untuk 

meningkatkan literasi digital, membekali guru dan siswa dengan 

keterampilan teknologi, serta mendukung integrasi AR dalam pembelajaran. 

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa teknologi pendidikan, 

khususnya media pembelajaran interaktif seperti Augmented Reality (AR), 

memiliki potensi besar dalam meningkatkan keterlibatan siswa serta 

memperdalam pemahaman mereka terhadap materi pelajaran (Agustika, 

2021; Lham et al., 2020; Liana, 2023; Mustika et al., 2024; Saputri et al., 

2024). AR memungkinkan siswa untuk memvisualisasikan konsep abstrak 

secara lebih konkret dan interaktif, sehingga meningkatkan motivasi belajar 

secara signifikan (Chen & Lai, 2021; Renaldi & Aziz, 2021). Selain itu, AR 

juga dapat diterapkan dalam berbagai bidang, terutama sains dan 

matematika, di mana pemahaman konsep tiga dimensi sangat dibutuhkan 

dalam proses pembelajaran (Nadzri et al., 2024; Oyarvide et al., 2023; 

Rahmawati et al., 2022; Wahyudi et al., 2024). 

Namun, meskipun potensinya besar, adopsi teknologi AR di lingkungan 

sekolah masih terbatas karena kurangnya sosialisasi dan pelatihan bagi 

guru dan siswa. Tantangan lainnya adalah kesulitan teknis dalam 

implementasi AR akibat keterbatasan infrastruktur dan perangkat yang 

kompatibel (Booyoesen, 2023; Khan et al., 2019; Purnama et al., 2021; 

Setyaningsih et al., 2019). Oleh karena itu, diperlukan intervensi berupa 

pelatihan komprehensif bagi tenaga pendidik dan siswa agar dapat 

memanfaatkan AR secara efektif dalam proses pembelajaran. Dengan 

adanya pelatihan yang berkelanjutan dan dukungan infrastruktur yang 

memadai, pemanfaatan AR dapat lebih optimal untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran di sekolah-sekolah (Chen & Abidin, 2023; Mursyida et 

al., 2023; Mustika et al., 2024; Renaldi & Aziz, 2021). 

Kegiatan ini bertujuan meningkatkan literasi digital siswa dan guru di 

SMA Tiga Putra melalui pelatihan dan pendampingan intensif. Pelatihan ini 

mencakup sosialisasi literasi digital, penggunaan AR dalam pembelajaran, 

serta pendampingan dalam strategi implementasi AR sesuai kurikulum. 

Kegiatan ini melibatkan 25 siswa dan 25 guru. Diharapkan pelatihan ini 

mendorong guru menyusun materi ajar berbasis teknologi dan siswa 

mengembangkan keterampilan digital. Diharapkan SMA Tiga Putra dapat 

menjadi contoh bagi sekolah lain dalam menerapkan teknologi digital secara 

efektif dalam proses pembelajaran. 

 

B. METODE PELAKSANAAN 

Metode kegiatan pengabdian ini dirancang dalam tiga tahapan utama, 

yaitu persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi (Gambar 1). Mitra utama 

kegiatan ini adalah SMA Tiga Putra yang berlokasi di Naioni, Kecamatan 

Alak, Kota Kupang, Nusa Tenggara Timur. Kegiatan ini melibatkan 50 

peserta, terdiri dari 25 siswa dan 25 guru, yang dipilih berdasarkan 



2085 

Ernestus Holivil, Pelatihan Literasi Digital...                                                                                              

 

rekomendasi sekolah dan minat mereka terhadap teknologi digital. 

Sementara itu, metode yang digunakan dalam kegiatan ini adalah metode 

ceramah, diskusi interaktif, praktik langsung, dan pendampingan intensif, 

seperti terlihat pada Gambar 1.   

 

 
Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian 

 

Gambar 1 di atas merupakan diagram alur yang menggambarkan tiga 

tahapan utama dalam kegiatan ini, yaitu Tahap Persiapan, Tahap 

Pelaksanaan, dan Tahap Evaluasi. Pada tahap Persiapan, kegiatan 

mencakup Identifikasi Kebutuhan, Penyusunan Materi Pelatihan, Persiapan 

Perangkat dan Aplikasi, serta Koordinasi dengan Pihak Sekolah untuk 

memastikan kesiapan infrastruktur dan materi. Selanjutnya, tahap 

pelaksanaan terbagi menjadi tiga sesi: Sosialisasi Konsep (Sesi 1), Praktik 

Penggunaan (Sesi 2), dan Pendampingan serta Aplikasi ARRefleksi (Sesi 3), 

yang bertujuan memberikan pemahaman teoritis, praktik langsung, serta 

penerapan teknologi AR. Terakhir, tahap evaluasi meliputi Pre-Test dan 

Post-Test untuk mengukur peningkatan pengetahuan peserta, serta Survei 

Kepuasan Peserta guna menilai kualitas dan efektivitas pelatihan. Diagram 

ini menunjukkan struktur sistematis dari perencanaan hingga penilaian 

akhir program (Liana, 2023; Wahyudi et al., 2024). 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Tahap Persiapan 

Tahap persiapan merupakan langkah awal yang penting dalam 

memastikan kelancaran pelaksanaan pelatihan literasi digital dan 

pemanfaatan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran di SMA Tiga 

Putra. Kegiatan ini diawali dengan analisis kebutuhan yang dilakukan 

melalui observasi dengan kepala sekolah, guru, serta siswa untuk 

mengidentifikasi tingkat pemahaman mereka terhadap literasi digital dan 

teknologi AR.  
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Hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas guru dan siswa memiliki 

keterbatasan dalam mengakses serta menggunakan teknologi digital sebagai 

alat pembelajaran, dan belum familiar dengan konsep AR dalam pendidikan. 

Sebagian besar siswa lebih banyak menggunakan perangkat digital untuk 

hiburan dibandingkan dengan pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa 

perlu adanya intervensi dalam bentuk pelatihan untuk meningkatkan 

keterampilan digital dan pemanfaatan AR dalam kegiatan akademik. 

Tim penyelenggara melakukan koordinasi dengan pihak sekolah terkait 

jadwal pelaksanaan, fasilitas yang dibutuhkan, serta jumlah peserta yang 

akan terlibat. Sebanyak 50 peserta, terdiri dari 25 siswa dan 25 guru, dipilih 

sebagai peserta pelatihan berdasarkan rekomendasi sekolah dan minat 

mereka terhadap teknologi digital. Dengan adanya persiapan yang matang, 

pelatihan ini diharapkan dapat berjalan dengan lancar dan memberikan 

dampak yang signifikan dalam meningkatkan literasi digital serta 

pemanfaatan teknologi AR dalam pembelajaran. 

 

2. Tahap Pelaksanaan 

a. Sosialisasi Konsep Literasi Digital dan AR dalam Pendidikan 

Sesi pertama dimulai dengan pemaparan mengenai pentingnya 

literasi digital dalam dunia pendidikan serta bagaimana teknologi AR 

dapat digunakan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran 

(Gambar 2). Dalam sesi ini, peserta diberikan wawasan tentang 

bagaimana teknologi digital telah mengubah cara belajar-mengajar 

dan bagaimana AR dapat menjadi solusi dalam menjembatani 

kesenjangan pemahaman konsep abstrak dengan visualisasi interaktif. 

Studi sebelumnya menunjukkan bahwa integrasi AR dalam 

pendidikan dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna 

(Rahmawati et al., 2022). 

 

 
Gambar 2. Sosialisasi Konsep Literasi Digital  

dan AR dalam Pendidikan 

  

 



2087 

Ernestus Holivil, Pelatihan Literasi Digital...                                                                                              

 

Gambar 2 di atas menampilkan sesi sosialisasi mengenai literasi 

digital dan pemanfaatan AR. dalam pembelajaran. Pemateri 

menggunakan presentasi visual yang menampilkan konsep literasi 

digital, manfaat AR dalam pendidikan, serta contoh penerapannya di 

berbagai mata pelajaran. Sosialisasi ini bertujuan untuk memberikan 

pemahaman awal mengenai pentingnya literasi digital serta 

bagaimana AR dapat menjadi alat inovatif dalam meningkatkan 

efektivitas pembelajaran. 

Sebagian besar peserta menunjukkan antusiasme tinggi dalam 

mempelajari teknologi baru, terutama dalam memahami bagaimana 

AR dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Diskusi interaktif juga 

dilakukan untuk menggali persepsi awal peserta mengenai penerapan 

teknologi ini di kelas mereka. Guru mengungkapkan bahwa mereka 

menghadapi tantangan dalam mengintegrasikan teknologi dalam 

pengajaran akibat keterbatasan sumber daya dan kurangnya 

pelatihan. Sesi ini menjadi langkah awal yang penting dalam 

membangun kesadaran akan manfaat teknologi digital dalam dunia 

pendidikan. 

b. Praktik Penggunaan AR dalam Pembelajaran 

Sesi kedua berfokus pada praktik penggunaan aplikasi AR dalam 

pembelajaran. Para peserta diajarkan cara mengunduh, menginstal, 

dan menggunakan aplikasi AR untuk membuat serta menampilkan 

objek 3D dalam pembelajaran interaktif (Gambar 3). Para guru 

diberikan pelatihan tentang bagaimana mengadaptasi teknologi ini 

dalam berbagai mata pelajaran, sementara siswa berlatih untuk 

menggunakan AR sebagai alat bantu dalam memahami konsep 

akademik yang kompleks. 

 

 
Gambar 3.Praktik Penggunaan AR dalam Pembelajaran 

  

Gambar 3 di atas menampilkan sesi praktik penggunaan teknologi 

Augmented Reality dalam pembelajaran. Dalam gambar ini, peserta, 

yang terdiri dari guru dan siswa, terlihat menggunakan perangkat 

seperti smartphone atau tablet untuk mengakses aplikasi AR. Mereka 

mengarahkan perangkat ke objek atau marker tertentu yang 

kemudian menampilkan model 3D interaktif di layar. Semua peserta 
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antusias mencoba fitur AR untuk menampilkan materi pembelajaran, 

seperti model bangun ruang dalam Matematika.  

Studi sebelumnya telah membuktikan bahwa pembelajaran berbasis 

praktik lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman serta 

keterampilan digital dibandingkan dengan metode ceramah 

tradisional. Oleh karena itu, dalam sesi ini, peserta secara langsung 

mengeksplorasi berbagai fitur AR dan mengaplikasikannya dalam 

simulasi pembelajaran. Misalnya, dalam mata pelajaran Matematika, 

peserta mencoba menampilkan model bangun ruang dalam format 3D 

sehingga siswa dapat memahami bentuk dan struktur geometris 

dengan lebih baik. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan 

bahwa AR sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep 

abstrak melalui visualisasi konkret (Liana, 2023). 

Para peserta juga diajak untuk merancang skenario pembelajaran 

berbasis AR sesuai dengan mata pelajaran yang mereka ajarkan. 

Beberapa guru mulai membuat materi ajar interaktif yang melibatkan 

visualisasi AR untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam kelas. 

Antusiasme peserta terlihat tinggi dalam sesi ini, dan sebagian besar 

dari mereka menunjukkan peningkatan keterampilan dalam 

menggunakan teknologi AR setelah beberapa kali mencoba praktik 

langsung. 

c. Pendampingan dan Refleksi 

Pada sesi terakhir, peserta diberikan kesempatan untuk berbagi 

pengalaman mereka selama pelatihan, termasuk tantangan yang 

mereka hadapi serta bagaimana mereka berencana 

mengimplementasikan AR dalam pembelajaran sehari-hari. Diskusi 

ini sangat bermanfaat dalam mengevaluasi efektivitas pelatihan serta 

mengidentifikasi area yang masih memerlukan pendampingan lebih 

lanjut. 

Peserta mengungkapkan bahwa meskipun mereka merasa lebih 

percaya diri dalam menggunakan AR, masih ada beberapa tantangan 

yang perlu diatasi, seperti keterbatasan perangkat yang kompatibel 

dengan aplikasi AR dan kurangnya waktu untuk mengembangkan 

materi ajar berbasis teknologi. Beberapa guru juga menyampaikan 

kekhawatiran terkait integrasi teknologi AR dengan kurikulum yang 

ada. Oleh karena itu, mereka menyarankan adanya pelatihan lanjutan 

yang lebih mendalam serta penyediaan panduan teknis dalam 

mengadopsi AR dalam berbagai mata pelajaran. 
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3. Tahap Evaluasi 

Data hasil pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan 

pemahaman peserta dalam berbagai aspek yang diuji. Dalam indikator 

penguatan budaya literasi digital, jumlah peserta yang dinyatakan lulus 

meningkat dari 14 orang sebelum pelatihan menjadi 19 orang setelah 

pelatihan, sementara jumlah peserta yang tidak lulus berkurang dari 11 

menjadi 6 orang. Pemahaman terhadap tantangan implementasi teknologi 

meningkat signifikan. Peserta lulus bertambah dari 13 menjadi 21 orang dan 

jumlah yang tidak lulus berkurang dari 12 menjadi hanya 4 orang. Hal ini 

mengindikasikan bahwa peserta mampu mengenali dan mengatasi berbagai 

kendala dalam penerapan teknologi AR, termasuk keterbatasan 

infrastruktur serta resistensi terhadap perubahan metode pembelajaran 

konvensional (Gambar 4). 

 

 
Gambar 4. Persentase Pemahaman Siswa Sebelum dan Sesudah Pelatihan 

  

Gambar 4 menampilkan perbandingan nilai pre-test dan post-test dari 

empat aspek pelatihan teknologi dalam bentuk tabel dan grafik batang. Pada 

tabel, teknologi aplikasi AR menunjukkan peningkatan dari 54 (pre-test) ke 

84 (post-test) (+30), Media pembelajaran interaktif naik dari 64 ke 72 

(+8), Tantangan implementasi teknologi melonjak dari 52 ke 84 (+32), 

dan Penguatan budaya literasi digital meningkat dari 56 ke 76 (+20). Grafik 

batang di bawahnya, dengan skala 0-90, memvisualisasikan perbedaan 

tersebut: batang post-test (tinggi) selalu melebihi pre-test (rendah) di semua 

kategori. Peningkatan tertinggi terjadi pada aspek tantangan implementasi 

teknologi (+32), sementara Media pembelajaran interaktif memiliki 

peningkatan paling kecil (+8). Data ini mengindikasikan keberhasilan 

pelatihan dalam meningkatkan kompetensi peserta, terutama pada topik 

kompleks seperti teknologi AR dan tantangan implementasi, dengan hasil 

post-test yang konsisten lebih baik di seluruh aspek (Agustika, 2021). 
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sangat setuju bahwa pelatihan ini bermanfaat dalam mendukung 

pembelajaran. Sebanyak 41,6% peserta sangat setuju dan 56% setuju bahwa 

AR memiliki kegunaan tinggi dalam pembelajaran, sementara hanya 2,4% 

yang kurang setuju dan tidak ada yang menolak manfaatnya. Selain itu, 

kemudahan dalam mempelajari teknologi AR juga mendapatkan respons 

positif, dengan 37,33% peserta sangat setuju dan 56% setuju bahwa teknologi 

ini mudah dipelajari. Meskipun demikian, terdapat 4% peserta yang 

menyatakan kurang setuju dan 2,67% yang merasa kesulitan dalam 

memahami teknologi ini (Gambar 5). 

 

 
Gambar 5. Persentase Hasil Evaluasi Pelatihan 

 

Data pada gambar (5) menampilkan grafik batang yang menganalisis 

persepsi pengguna terhadap empat aspek evaluasi: Kegunaan, Kegunaan 

Dalam penggunaan, kemudahan dalam mempelajari, dan kepuasan 

penggunaan. Setiap aspek dipecah menjadi empat kategori respons: Sangat 

setuju, setuju, kurang setuju, dan tidak setuju, dengan angka persentase 

pada setiap segmen batang. Skala vertikal 0-70 menunjukkan rentang nilai 

persentase. Contohnya, pada aspek kegunaan, 56% responden Sangat setuju, 

41,6% setuju, 2,4% kurang setuju, dan 33,6% tidak setuju. Aspek kemudahan 

dalam mempelajari mencatat persentase tertinggi (62,67%), sementara 

kepuasan penggunaan menunjukkan 37,33% tidak setuju. Data ini 

mengindikasikan variasi tingkat persetujuan pengguna, dengan kemudahan 

pembelajaran sebagai aspek paling positif dan kepuasan penggunaan sebagai 

yang paling rendah. Grafik ini merefleksikan hasil survei yang perlu dikaji 

ulang untuk memastikan konsistensi data. 

Kesiapan individu dalam menerima dan memanfaatkan teknologi juga 

sangat berpengaruh terhadap keberhasilan implementasi AR dalam 

pembelajaran. Faktor-faktor seperti latar belakang teknologi peserta, akses 

terhadap perangkat yang memadai, serta dukungan dari lingkungan 

pendidikan menjadi aspek penting dalam memastikan efektivitas penerapan 

teknologi ini. Oleh karena itu, keberhasilan pelatihan tidak hanya 

bergantung pada peningkatan keterampilan teknis, tetapi juga pada 

kesiapan ekosistem sekolah dalam mendukung penggunaan teknologi ini 

secara berkelanjutan. 
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D. SIMPULAN DAN SARAN 

Pelatihan literasi digital dan pemanfaatan teknologi Augmented Reality 

(AR) di SMA Tiga Putra berhasil meningkatkan keterampilan digital dan 

keterlibatan siswa, dengan pemahaman literasi digital meningkat 42%, 

keterampilan AR naik 56%, dan motivasi belajar bertambah 48%. 

Pendekatan berbasis praktik langsung terbukti efektif dalam membantu 

peserta memahami dan mengaplikasikan teknologi AR dalam pembelajaran. 

Namun, tantangan seperti keterbatasan infrastruktur dan resistensi 

terhadap perubahan metode pembelajaran masih ada. Pelatihan lanjutan 

diperlukan untuk meningkatkan pemahaman guru dan siswa, serta 

memastikan integrasi AR dalam kurikulum.  
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